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ABSTRACT 
 
Body electrical system is a vital component for vehicles, especially for cars so that 
technician should be capable in it. In teaching and learning in secondary vocational 
schools (SMK) today still use books and engine stand modules for implementing the 
learning, wherein the method makes student tired of having to share with other 
students because of limited engine stand models. It makes teaching and learning less 
effective. Augmented Reality is a technology innovation that is currently being 
developed with the technology where we can combine the real world to the virtual 
objects in three dimensions (3D). This application utilizes the android smartphone 
camera features with the minimum specifications of the android operating system 4.0 
“Ice Cream Sandwich”, so it is very practical to use. And using a marker in the form 
of modules “New Step 1 Training Manual” wich has been owned by the student. 
Application-of augmented reality for based body electrical systems has been tested 
with respondents in SMK Negeri 3 Kudus with good results. 
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ABSTRAK 
 
Sistem kelistrikan body merupakan komponen yang vital didalam kendaraan 
bermotor khususnya mobil sehingga pemahaman seorang teknisi harus baik dalam hal 
tersebut. Dalam kegiatan belajar mengajar di sekolah menengah kejuruan (SMK) saat 
ini masih menggunakan modul buku dan engine stand untuk melaksanakan 
pembelajaran, dimana dengan metode tersebut menjadikan anak bosan karena harus 
berbagi dengan siswa lain karena keterbatasan engine stand. Sehingga menjadikan 
kegiatan belajar mengajar menjadi kurang efektif. Augmented Reality merupakan 
sebuah inovasi teknologi yang saat ini sedang berkembang dimana dengan teknologi 
tersebut kita dapat menggabungkan obyek virtual ke dunia nyata secara langsung 
dengan bentuk tiga dimensi (3D). Aplikasi ini memanfaatkan fitur kamera pada 
smartphone android dengan spesifikasi minmum sistem operasi android 4.0 “Ice 
Cream Sandwich”, sehingga sangat praktis digunakan. Dan menggunakan marker 
berupa modul “New Step 1 Training Manual” yang telah dimiliki oleh siswa. Aplikasi 
sistem kelistrikan body berbasis augmented reality ini  telah di ujicoba bersama 40 
responden di SMK Negeri 3 Kudus dengan hasil baik. 
 
 
Kata kunci : sistem kelistrikan body, augmented reality, android. 
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